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ADVENTURLAND 


di NORBERTO PEROTTI 


Siete un esploratore, e vi trovate 
in una landa sperduta, piena di in- 
sidie, alla ricerca dell’ambitissima 
coppa d’oro custodita dagli indige- 
ni nel Tempio Maledetto. Il vostro 
più acerrimo nemico è il dottor El- 
vin, il quale, venuto a conoscen- 
za della vostra missione, vi ha pe- 
dinato e rubato la mappa (per for- 
tuna in tasca ne avete una copia). 
Elvin è deciso ad arrivare per pri- 
mo, e cercherà di fermarvi con 
ogni mezzo. Per ritardare la vostra 
marcia ha disseminato per la stra- 
da spade d'argento e sacchi di de- 
naro; ma non fatevi distogliere: 
sappiate che ogni volta che pren- 
derete un oggetto, ritornerete al 
punto di partenza (si intende del 
quadro dove siete arrivati, non del 
viaggio). 


Primo quadro: 

Davanti a voi c'è l’imboccatura 
della strada, protetta dagli Occhi 
Malefici. Questi, scendendo, cer- 
cano di travolgervi, ma voi potete 
aprirvi un varco scoccando le vo- 
stre frecce. Con il tasto "F’’ pre- 
cipitatevi poi verso l’imboccatura 
il più presto possibile e... buon 
viaggio! N.B. Questo è l’unico qua- 
dro con un limite di tempo. 


Secondo quadro: 

Elvin si è accorto della vostra pre- 
senza, e dal suo elicottero scaglia 
contro di voi tre Occhi Malefici ad 
ogni passo che fate od ogni dar- 
do che scagliate per liberarvi la 
strada. 


Terzo quadro: 

Terribilmente irritato per non esse- 
re riuscito ad uccidervi con il bom- 
bardamento, Elvin si appresta a 
minare un campo, ma non sa che 
voi siete nascosti dietro un cespu- 
glio: potete così osservarlo indi- 
sturbati. Un suono vi avvertirà che 
Elvin ha finito di piazzare le mine; 
da questo momento potete inizia- 


re a memorizzare lo schema. Do- 
po pochi secondi Elvin coprirà le 
mine, e per raggiungere la sommi- 
tà del video, dovrete basarvi uni- 
camente sul ricordo. Attenti a do- 
ve mettete | piedi! 


Quarto quadro: 

siete giunti al Tempio Maledetto. 
Questo tempio ha due porte: una 
conduce alla stanza dove è custo- 
dita la coppa, l'altra alla morte. A 


voi la scelta. P.S. Elvin non vi da- 


rà più fastidio: ha sbagliato porta!!! 


Quinto quadro: 

Ora potete finalmente vedere la 
coppa! Fra lei e voi c'è di mezzo 
un solo ostacolo: il sistema di di- 
fesa approntato dagli indigeni. Ec- 
co in cosa consiste: immobilizzati 
dallo sguardo di 4 occhi, due a de- 
stra e due a sinistra, dovete cer- 
care di fermare sul blu il colore del- 


100- 510 
520- 550 
560- 780 
790- 910 
‘920-1070 
1070-1210 


Definizione caratteri 
Attribuzione colori 
Presentazione 


Lista data generale 


TI BASIC 


la coppa premendo un qualsiasi 
tasto al momento opportuno. Se vi 
riuscite, siete liberi di muovervi e 
di recuperare la coppa; se fallite, 
ogni occhio scaricherà su di voi un 
raggio laser, fulminandovi. 


Note importanti: 

1) Il sacco di denaro e il punto in- 
terrogativo vanno toccati solo nel- 
l'angolo inferiore sinistro e unica- 
mente con la testa, questo per ve- 
locizzare il gioco. 2) Per passare 
al quadro successivo bisogna 
sempre giungere alla sommità del- 
lo schermo. 3) La spada va tocca- 
ta nel punto inferiore sempre con 
la testa. 4) Urtando contro un al- 
bero, un occhio, la parete, ecc. si 
perde la partita. 


Tavola dei punteggi 


Sacco di denaro 90 pts 
Spada 50 pts 
Coppa 5000 pts 
Quadro 1000 pts 
Punto int. tra 10 e 90 pts 
Occhio 100 pts 
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Secondo caso: vittoria. Reinizializzazione variabili e branch. 


HARDWARE 


RESET E LOAD 


di SEBASTIANO TOMMASELLO 


Un piccolo circuitino vi permette- 
rà di avere due nuovi comandi tra- 
mite pulsante. E un lavoro sempli- 
cissimo, che chiunque sappia uti- 
lizzare un saldatore è sicuramen- 
te in grado di realizzare. || mate- 
riale occorrente è: 

1) tre pezzi di filo lunghi 30 cm 
circa; 

2) una resistenza da 56K; 

3) un condensatore da 10nF; 

4) un deviatore con ritorno nella 
posizione centrale (oppure 2 
pulsanti). 

Vediamo prima di tutto cosa ci 
consentono di fare questi due 
comandi. 

RESET e LOAD sono interrupt 
hardware, cioè consentono trami- 
te il cambiamento di stato di un 
piedino del microprocessore, di in- 
terrompere drasticamente il lavo- 
ro in esecuzione per eseguire un 
programma il cui indirizzo di par- 
tenza è contenuto in una specifi- 
ca locazione di memoria. 
RESET è il comando che viene 
eseguito ogni volta che si accen- 
de la consolle, e che termina con 
la presentazione del '’MASTER TI. 
TLE SCREEN", praticamente etf- 
fettua l’inizializzazione del siste- 
ma, verificando le eventuali peri- 
feriche collegate, caricando il set 
dei caratteri ecc. . 

Fin qui, niente di nuovo, senonché 
normalmente il reset può essere 
fatto solo spegnendo e riaccen- 
dendo la consolle. Con questo cir- 
cuitino, sarà possibile effettuare il 
reset del computer in qualsiasi 
momento, senza spegnere la con- 
solle. Il vettore di partenza è a 
>0000 per il workspace e a 
=>0002 per il program counter. 
LOAD può essere utilizzato solo 
con l'espansione di memoria. E 
molto utile perché il vettore di par- 
tenza è a >FFFC per il workspa- 
ce e a >FFFE per il program 
counter, quindi negli ultimi quattro 
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bytes della ram utente, ciò signifi- 
ca che è possibile far partire qual- 
siasi programma semplicemente 
presettando il suo indirizzo di par- 
tenza ed il suo workspace nei vet- 
tori "’load’’ e premendo il pulsan- 
te load. 


Il programma '’DEBUG” della Te- 


xas è predisposto per funzionare 
corì il load, basta caricare il pro- 
gramma normalmente e mandar- 
lo in esecuzione dopodiché si può 
tornare al master title screen e far 
partire il debug premendo il load. 


Descrizione 

del Circuito 

Il citcuito è semplicissimo: per at- 
tivare i reset viene portato a livel- 
lo basso il piedino omonimo del 
generatore di clock tramite il pul- 
sante, per attivare il load viene 
portato a livello basso il pin load 
del microprocessore ma in questo 
caso si rende necessario un circui- 
to antirimbalzo per il contatto del 
pulsante, perché altrimenti il mi- 
croprocessore eseguirebbe più 
volte questa operazione. Un circui- 
to che svolga bene questo compi- 
to, necessita di qualche integrato, 
ma nel nostro caso, essendo Il cir- 
cuito molto semplice, ci acconten- 
tiamo di una resistenza e di un 
condensatore. ll condensatore 
quando viene chiuso il contatto del 
load fa arrivare solo un impulso al 
microprocessore. Quando il con- 
tatto load torna aperto, la resisten- 
za scarica il condensatore che sa- 
rà pronto per poter mandare un al- 
tro impulso. Come vedrete questa 
è un ottima soluzione, l’unico 
svantaggio è che non essendo 
l'impulso sincronizzato con il mi- 
croprocessore, potra talvolta esse- 
re necessario premere due volte il 
pulsante per abilitare effettivamen- 
te il load. 


IL CIRCUITO ELETTRICO 


Descrizione 

del montaggio 

Ciò che c'è di più complesso in 
questa realizzazione è la fase di 
smontaggio e di rimontaggio del 
computer, per questo motivo ver- 
rà descritta dettagliatamente: 

1) togliere tutti i connettori e qual- 
siasi modulo dal computer, capo- 
volgerlo e togliere le viti. 

2) muovere leggermente il pannel- 
lo di plastica e togliere l’interrutto- 
re d'accensione. 

3) togliere definitivamente il pan- 
nello di plastica. 

4) togliere le tre. viti che tengono 
fissata la scheda principale del 
computer, riconoscibile perché 
completamente schermata. 

5) rimuovere la scheda con la 
schermatura, delicatamente, scol- 
legare i connettori dell’alimentato- 
re e della tastiera. 

Questa operazione è abbastanza 
complicata, la scheda potrebbe ri- 
fiutarsi di uscire per via della vici- 
nanza dell’alimentatore, per il con- 
nettore della tastiera e per il con- 
nettore della porta moduli. In casi 
disperati sara necessario smonta- 
re anche l'alimentatore (la scheda 
quadrata) togliendo le due viti che 
lo fissano. 

6) togliere il supporto in plastica 
dello sportellino della porta moduli 
(due viti). 

7) procedere con la foratura della 
plastica per l'installazione del de- 
viatore. La posizione ideale è vici- 
no al connettore d'alimentazione. 
| pulsanti o il deviatore, dovranno 
essere del tipo in miniatura. 

8) togliere la schermatura della 
scheda principale, ci sono tre viti 
con relativo dado e due mollette. 
Fare attenzione a non toccare con 
le dita i componenti della scheda, 
le cariche elettrostatiche possono 
danneggiarli. 

9) saldare i tre fili. Il filo che sarà 
saldato al piedino centrale del de- 
viatore è collegato alla massa, il fi- 
lo del reset è saldato sul piedi- 


no di un condensatore elettrolitico, 
mentre il filo del load è saldato sul 
piedino di una resistenza. Que- 
st'ultima saldatura, va fatta con 
molta attenzione perché è facile 
creare qualche cortocircuito tra le 
piste nelle immediate vicinanze. E 
consigliabile usare colori diversi 
per i tre fili, per poterli riconosce- 
re anche a schermatura montata. 
10) ripristinare la schermatura sul- 
la scheda principale, facendo usci- 
re | fili della fessura. 

11) saldare i piedini della resisten- 
za con quelli del condensatore in 
modo che siano collegati in paral- 
lelo (vedi circuito elettrico). 

12) saldare il filo collegato a mas- 
sa al pin centrale del deviatore, il 
filo collegato al reset ad uno dei 
pin laterali ed il filo collegato al 
load ai due componenti saldati fra 
loro in precedenza; l’altro capo dei 
componenti va saldato all’altro ca- 
po del deviatore. 
13) procedere ora all’installazione 
del deviatore nel pannello poste- 
riore del computer e ripercorrere 
le operazioni fatte in precedenza 
per rimontare il computer. 


Collaudo 
Dopo avere effettuato scrupolosa- 
mente tutte le operazioni descrit- 
te si può verificare se il circuito 
funziona. Accendete espansione 
di memoria e computer, andate in 
basic e premete reset, il master ti- 
tle screen dovrà ricomparire. An- 
date ora in editor assembler (o ext. 
basic o minimemory) e caricate il 
debug e fatelo girare. Premete re- 
set e di nuovo apparirà il master 
title screen, provate quindi a pre- 
mere il load, se tutto funziona cor- 
rettamente vedrete apparire il de- 
bug. Se il computer una volta ri- 
montato non dà più cenni di vita, 
avete senz'altro rimontato male la 
schermatura della scheda princi- 
pale, se invece sono le funzioni del 
deviatore a non funzionare control- 
late le saldature. 

La 
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PROFONDO ROSSO 


di CARLO RANDONE 


Esegue la colonna sonora dell’o- 
monimo film. Il programma è ca- 
ratterizzato dal fatto che il suono 
non viene prodotto come serie di 
note scollegate fra di loro (come 
capita di ascoltare nella maggio- 
ranza dei brani musicali scritti per 
TI-991). 

La musica risultante è più melodi- 
ca in quanto non sono state utiliz- 
zate direttamente le ‘’solite’’ (!) 
CALL SOUND, ma ad ogni CALL 
SOUND è stata sostituita una chia- 
mata ad una apposita procedura 
(S2 od S3), atta appunto ad ese- 
guire suoni più armonici e 
gradevoli. 

Le procedure S2 ed S3 differisco- 
no fra di loro per il semplice fatto 
che mentre S2 suona due note 
contemporaneamente, S3 ne suo- 
na tre. 

| parametri passati a queste due 
procedure sono, nell'ordine, i 
seguenti: 

DURATA (misurata in unità con- 
venzionali, in quanto tale valore 
viene utilizzato come estremo su- 
periore di un ciclo FOR-NEXT di 
controllo della durata della nota. | 
valori di questo parametro sono 
stati fissati in relazione alla velo- 
cità dell'interprete basic). 
FREQUENZA (espressa in hertz, 


ANALISI DEL LISTATO 


intestazione 


come al solito) 

VOLUME (numero fra 0 e 30, co- 
me di consueto). 

Seguono ripetizione di frequenza 
e volume per la seconda ed (even- 
tualmente) terza nota. 

Il ’trucco’’ sta nel fare sempre del- 
le CALL SOUND con durata mol- 
to elevata, ma negativa, e far se- 
guire a tali CALL SOUND un ciclo 
FOR-NEXT di controllo della dura- 
ta. Ricordiamo, infatti, che durate 
negative significano, per il TI 99, 
che la nota suonata deve essere 
immediatamente interrotta qualo- 
ra ne succeda un'altra! 

ll programma tende a rifarsi alla 
esecuzione originale su disco, ri- 
dotta a tre voci, tante quante il TI 
99 permette. 

Anche la timbrica limitata del sin- 
tetizzatore TMS 9919 può rende- 
re monotona l'esecuzione. Infatti 
il brano si sviluppa riprendendo in 
modo relativamente limitato (come 
numero), pochi temi con varie tim- 
briche. Questa caratteristica del- 
fa versione originale non è stato 
possibile implementarla sul T|l 
99-4A, Qui i temi, raccolti in sette 
blocchi ripetutamente chiamati, 
sono eseguiti sempre con lo stes- 
so timbro (tipo '’organo elettroni- 
co", per intenderci). wi 


chiamate alle varie parti del brano musicale 


primo blocco 
secondo blocco 
terzo blocco 
quarto blocco 


quinto blocco 
sesto blocco 
settimo blocco 
procedura S2. Suona due note contemporaneamente 
nel modo precedentemente descritto. 

procedura S3. Suona tre note contemporaneamente nel 
modo precedentemente descritto. 


MINI MEMORY 


FLASH 


di FABIO TARTAGLIONE 


La routine, di nome "FLASH”, 
permette di generare l’effetto inter- 
mittenza, funzione presente su 
molti-personal ma assente sul TI 
99, la frequenza della quale può 
essere assegnata a piacere, inol- 
tre è prevista una routine di scan- 
sione tastiera che restituisce il 
controllo all’interprete basic solo 
alla avvenuta pressione di un ta- 
sto il cui codice è associato ad una 
variabile di ritorno. La sintassi di 
chiamata è la seguente: 
CALL LINK ("’FLASH” A,B,C) 
dove: 
A = Variabile o valore compreso 
tra 1 e 32767 corrispondente al ri- 
tardo; valori maggiori provocano 
frequenze minori. 
B = Variabile o valore compreso 
tra 0 e 5 corrispondente al N° di 
tastiera secondo quanto specifica- 
to nel manuale allegato alla con- 
solle. Non è previsto alcun control- 
lo per eventuali valori overrange. 
C = Variabile di ritorno che con- 
terrà il codice ASCII del tasto 
premuto. 
Secondo gli schemi del CP/M in- 
dicherò per semplicità il carattere 
Control F con F. 
Per provare la routine caricatela in 
minimemory con l'opzione L del- 
l'’EASYBUG quindi entrate in am- 
biente Basic, 
Provate a battere 

° F1234567890° F 
quindi Enter e sul video compari- 
ra un messaggio di errore ma sen- 
za preoccuparci di questo 
impostate: 
CALL LINK ("FLASH”, 1000,0,K) 
a questo punto il messaggio inizie- 
rà a lampeggiare, per terminare 
l'effetto premete ad esempio il ta- 
sto 1 (uno), l'intermittenza cesse- 
rà ed il controllo sarà nuovamen- 
te all'interprete basic. La variabi- 
le K conterrà il codice ASCII del 
carattere 1 ovvero 49, per prova- 
re provate con una PRINT K. 
| messaggi che si vogliono rende- 
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re intermittenti possono essere di- 
sposti in qualunque posizione del- 
lo schermo, purtroppo a causa del- 
la bassa velocità di accesso alla 
memoria VDP esiste un leggero 
evidente dissincronismo tra mes- 
saggi in testa e messaggi in coda 
alla pagina video; questo effetto di 
‘’sfarfallio’’ può essere ridotto in 
maniera accettabile stabilendo 
tempi di ritardo molto elevati quin- 
di frequenze basse. Il problema 
non sussiste o comunque non ri- 
salta all'occhio nel caso i messag- 
gi siano abbastanza vicini, lascio 
comunque la scelta agli utilizza- 
tori. 

Uno degli impieghi principali pen- 
so possa essere nei programmi 
utilizzanti finestre e maschere o 
ancora menu per la scelta di ope- 
razioni possibili. 

Supponiamo di essere nell'ultimo 
caso citato, in un menù del tipo: 


Menù principale 
1) inizio lavoro 

. Fine lavoro 
— Opzione? 


Vogliamo che il messaggio ''’Me- 
nù principale’ e ‘’Opzione?’’ sia- 
no intermittenti, il programma do- 
vrà essere modificato come 
Segue: 


PRINT 

'* FMENU PRINCIPALE” F'’ 
E i AE IE, 
PRINT ‘''1) Inizio lavoro" 

PRINT ni ce Rat 
PRINT " PICS Î 
PRINT" . Fine lavoro” 
PRINT”  FOpzione?” FP 

CALL LINK (‘’FLASH”, 10000,0,K) 


La routine include quindi anche il 
ciclo di riconoscimento di avvenu- 
ta pressione di un tasto restituen- 
done anche il codice per le elabo- 
razioni successive, in questo ca- 
so il codice sarà contenuto nella 
variabile K. 


Descrizione 

del programma 

La routine Flash è collocata in 
Ram a partire dall'indirizzo esade- 
cimale 7D20, necessita pet il suo 
funzionamento di un buffer di 1/0 
il quale è collocato all’indirizzo 
esadecimale 7A00. 

Si tenga presente comunque che 
non è possibile anche spostando 
la routine ed il buffer evitare di so- 
vrapporsi al programma new che 
è quindi inutilizzabile. 

Per velocizzare al massimo la rou- 
tine ho impiegato due registri co- 
me flag indicatori di stato ed ho ot- 
timizzato tutti i percorsi, non esclu- 
so comunque che possa essere ul- 
teriormente velocizzata e compat- 
tata. Pdl 


| registri della 000 SALSA area sono utilizzati nel seguente modo: 


Puntatore VDP RAM 
Buffer 1/0 dati 
Puntatore RAM 

O 

Flag 1 (0 


IU 


Trasferimento dati VDP/RAM RAM/VDP inattivo) 


Trasferimento dati VDP/RAM RAM/VDP attivo) 


Trasferimento dati VDP/RAM - RAM) 
= Trasferimento dati RAM - VDP/RAM) 
Codice ASCII tasto premuto 
Ausiliario per loop di ritardo 
R8 = Valore di ritardo passato dalla call link 
R9 = Codice tastiera passato dalla call link 
R10 = Indirizzo di ritorno interprete Basic 


SPIDER 


di RAFFAELE FERRIGNO 


|| programma prevede il tentativo 
da parte del giocatore, rappresen- 
tato da un omino blu visto dall’al- 
to, di uscire da un labirinto di ben 
cento camere. Alle difficoltà già in- 
site nella suddetta impresa si ag- 
giunge la circostanza che le stan- 
ze del labirinto sono infestate da 
giganteschi ragni il cui morso è 
letale. 

Fortunatamente raggiungendo, 
con il consueto uso dei tasti con 
le frecce, il centro della camera, 
contrassegnato da un quadrato 
rosso, prima dei pericolosi ragni, 
si ha la possibilità, rispondendo 
esattamente al quesito aritmetico 
che verrà posto, di distruggere il 
ragno e poter così, con tutta cal- 
ma, scegliere quale delle uscite, fi- 
no a quel momento chiuse, imboc- 
care nel tentativo di raggiungere 
l'agognata meta. 

Un errore nella risposta al quesi- 
to oppure il raggiungimento del 
centro della camera da parte del 
ragno comportano ovviamente la 
prematura fine del gioco. 

Il programma, dopo la schermata 
di presentazione e le istruzioni, 
prevede la possibilità di poter sce- 
gliere il livello di difficoltà del gio- 
co. Esso può variare da 1 a 999 e 
tale numero rappresenta il massi- 
mo fattore, scelto a caso, della 
moltiplicazione il cui secondo fat- 
tore, anch'esso determinato ca- 
sualmente, può invece variare solo 
da 1 a 10. In caso di errata rispo- 
sta il computer fornisce comunque 
quella esatta, ma il gioco, come 
già detto, ha termine. 

Alla conclusione del gioco, sia es- 
sa positiva o negativa, è possibile 
ricominciare, ovviamente dal pun- 
to di partenza, ma con la possibili- 
tà di cambiare il livello di difficoltà. 
Si può anche interrompere il pro- 
gramma in qualsiasi momento pre- 
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mendo semplicemente il tasto (+). 
Per un uso didattico a livello di 
scuola inferiore dell'obbligo (il pro- 
gramma è stato redatto ad uso e 
consumo dei figli dell’autore alun- 


DESCRIZIONE DEL LISTATO 


100- 430 
440- 480 
490- 520 
530- 560 
570- 590 
600- 640 
650- 670 
680- 700 
710 
720- 750 
760- 840 
850- 880 
890- 990 
1000-1100 
| 1110-1190 
1200-1230 


Titolo 

Istruzioni 
iniziazione 

Scelta difficoltà 
Disegno quadro 
Definizione luogo 


Movimento omino 
Movimento ragno 


Subprogrammi 
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ni, appunto, delle elementari) si 
consiglia di limitare il livello di dif- 
ficoltà al corrispondente livello di 
apprendimento del piccolo gioca- 
tore. 


Posizionamento omino 
Posizionamento ragno 
Posizionamento centro 
Posizionamento uscite 


Coincidenza omino-ragno e fine negativa 
Coincidenza omino-centro ed input quesito 
Coincidenza omino-uscite e conclusione positiva 


ELENCO PRINCIPALI VARIABILI 


| AB 
A$ ,B$,C$ 
CTR 


Direzioni moto ragno 
Stringhe fattori e risultato moltiplicazione 
Variabile di tasto nelle CALL KEY 


D Lunghezza del quesito 
Ultima uscita utilizzata 


“" 
Ri 
PD 
G) 


Carattere ragno 
Variabile di ciclo 


D 


Live!lo di difficoltà 


m 
Dv 
= 


Flag centro da raggiungere 
Variabile di risposta nelle CALL COING 


Variabile di tasto nelle CALL KEY 
Luogo in cui ci si trova 
Lunghezza della risposta del giocatore 


Uscite nelle quattro direzioni 
Colonna in cui va scritto il quesito 
Coordinate dell’omino 

Risposta del giocatore al quesito 


Variabile di stato nelle CALL KEY 


Coordinate del ragno 


Fattori e risultato della moltiplicazione 


EXTENDED BASIC 


FLYGHT SIMULATOR 


di MMG 


Il gioco: 

Il gioco consiste nel decollare e 
quindi guidare l'aereo fino all'ae- 
reoporto scelto e naturalmente 
atterrare. 

Fino a qui niente di strano o diffi- 
cile, il difficile viene quando, si gio- 
ca. Infatti, i comandi, che sembra- 
no semplici, le 3 variazioni di sta- 
to, faranno emergere delle situa- 
zioni abbastanza vicino a situazio- 
ni reali mettendo a dura prova la 
vostra capacità di analisi ed il vo- 
stro sangue freddo. 


I Comandi: | 

Il cruscotto visualizzato, contiene 
tutti i parametri utili ad una guida 
completa: la parte superiore È il di- 
splay del computer di bordo, che 
di volta in volta vi chiederà le mo- 
difiche di volo oppure vi darà gli al- 
larmi. A sinistra, sotto il display tro- 
viamo i FLAP. 

Esso indica l'angolo di inclinazio- 
ne dei timoni delle ali. Se l’inclina- 
zione è negativa l'aereo scende, 
viceversa sale. 

E importante sapere che l'aereo 
sale di un angolo 3 volte superio- 
re a quello indicato dai flaps. Per 
volare senza variazioni di quota, è 
necessario che, il valore riportato 
nel quadrante sia portato a zero. 
Subito dopo troviamo il rilevamen- 
to RADAR, che ha riscontro sul 
quadrante. Quando partirete, al 
centro del radar, vedrete una spe- 
cie di freccia, che indica la rotta da 
seguire, e a lato, un simbolo che 
sta a indicare la Vs. posizione ri- 
spetto la rotta da seguire. 

Nel quadro RILEVAMENTO, que- 
sto errore assume un valore nu- 
merico; quando questo numero è 
uguale a zero, vedrete la freccia 
sparire ed il simbolo prendere il 
suo posto: questo starà ad indica- 
re che siete in rotta. 

E da tenere presente che più gi- 
ronzolate fuori rotta, facendo quin- 
di più strada, e più consumerete 
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il carburante. Il quadro velocità vi 
terrà aggiornato sulla Vs. velocità. 
E importante sapere che non po- 
tete decollare se non superate la 
velocità di 150 miglia, e che a tale 
velocità mentre siete per aria l’ae- 
reo andrà in stallo precipitando di 
conseguenza, è da notare inoltre 
che il vento vi frena ad ogni ciclo 
di 5 miglia, e che più salite, e più 
l'aereo, per effetto dell’aria, tende- 
rà a rallentare, mentre, viceversa 
aumenterà la velocità in caso di 
discesa. 

Da tenere d'occhio è anche il 
RANGE, che indica la distanza 
che vi resta da percorrere. 
Quando il Range diventa negativo, 
vuol dire che il controllo passa al 
quadrante PERCORSO, che è l'in- 
dicatore della distanza che vi re- 
sta da percorrere. Normalmente a 
questo punto dovreste già essere 
in procedura di atterraggio, o ad- 
dirittura in fase di rullaggio. 
FUEL stà ad indicare il propellen- 
*e che vi resta nei serbatoi, occhio 
alla spia, quando è rossa vi segna- 
la che siete in riserva e di conse- 
guenza vi resta ben poca strada 
da percorrere. Il quadrante "ACC" 
vi segnala sempre l'accelerazione 
e la decelerazione. Il quadrante 
"T", oltre a darvi l'orizzonte vì se- 
gna l'inclinazione del timone, an- 
che qui come per i flaps abbiamo 
una inclinazione positiva e 
negativa. 

Il timone serve per portare in rot- 
ta l'aereo, se il valore del timone 
è zero, l'aereo viaggia diritto, altri- 
menti ad ogni ciclo comandi l’ae- 
reo sterza di tre volte l'angolo del 
timone. 

L'altitudine viene visualizzata ed 
aggiornata continuamente. Ricor- 
date che i carrelli devono essere 
fuori per altitudini non superiori al- 
le 50 miglia. | carrelli sono fuori 
quando la terza spia è colorata di 
giallo. Per alzare o abbassare i 
carrelli premere la ‘’C". 


Il ciclo comandi 

Per semplicità, l'aereo si pilota 
con il ciclo comandi: il computer 
di bordo vi chiederà: — vuoi va- 
riare la velocità? +75/—75—T—; se 
volete intervenire, potete au- 
mentarla o diminuirla, digitando 
obbligatoriamente il segno (" —'' 
per frenare, ‘’ +’ per accellera- 
re). Se la velocità vi stà bene di- 
gitate ‘’0’’ sempre però precedu- 
to da un segno. 

Dopo avere aggiornato gli stru- 
menti vi chiederà se volete varia- 
re il timone, anche qui valgono 
le stesse regole di prima. Infine 
vi chiederà se volete variare | 
flaps per alzarvi od abbassarvi. 
Come vedete i comandi sono fa- 
cili e pochi ma non è facile va- 
riare il parametro voluto calibran- 
do l'uno o l'altro comando. 


Missione compiuta! 
L'atterraggio, per avere esito po- 
sitivo deve essere effettuato por- 
tandosi ad ALTEZZA 0, PER- 
CORSO 0, VELOCITA min. 10, 
CARRELLI fuori, RILEVAMEN- 
TO O. 

Qualora una di queste condizio- 
ni non fosse soddisfatta il com- 
puter vi informerà sulle 
conseguenze. 

A disposizione avete ben 10 ae- 
reoporti diversi da scegliere, ed 
ogni aereoporto ha difficoltà di- 
verse, vi possiamo assicurare 
che con questo gioco passerete 
ore molto divertenti, e... occhio 
ai vuoti d’aria. 


EUSEBIO 


di MARCO OTTAVIANI 


Eusebio è riuscito ad introdursi fur- 
tivamente nel castello nemico; la 
sua missione è quella di aprire le 
porte del castello, operazione che 
ha già compiuto, e quindi dare il 
segnale di attacco alle sue truppe, 
suonando per tre volte la campa- 
na della torre del castello. 

Per arrivare alla torre però, deve 
uscire allo scoperto e saltare da un 
merlo all’altro per tutta la lunghez- 
za del bastione. Eusebio sa che 
appena si muovera una guardia 


dal basso noterà la sua presenza 
e comincerà a scalare il muro per 
raggiungerlo. Se la guardia riesce 
a raggiungere la sommità delle 
mura prima che Eusebio sia riusci- 
to a ripararsi dentro la torre, sca- 
glierà una freccia che infallibilmen- 
te colpirà il nostro eroe. 

Il nostro Eusebio dovrà quindi di- 
mostrare velocità nello spostarsi 
(con le frecce S&D) e nel saltare 
(con la barra spazio), ma soprat- 
tutto hervi saldi, perché basta il 
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più piccolo errore per precipitare 
dalle mura. Il gioco è molto sem- 
plice in apparenza, ma non fatevi 
trarre in inganno dall’entusiasmo 
o dalla fretta; infatti, per compiere 
la sua missione, Eusebio dovrà 
percorrere dieci quadri senza il mi- 
nimo errore, il che richiede una 
buona dose di freddezza e preci- 
sione nell'esecuzione. Potete inol- 
tre impostare la difficoltà del gio- 
co, scegliendo fra tre diversi livel- 
li. Buon divertimento! ni 


L'ULTIMO FIAMMIFERO 


di SACCHI & FERMANTI 


Questo gioco appartiene alla fami- 
glia dei Nim”, giochi di strategia 
nei quali due avversari si fronteg- 
giano sottraendo da un certo nu- 
mero iniziale di oggetti (general- 
mente rappresentati da fiammife- 
ri) alternativamente delle quantità 
opportune allo scopo di evitare la 
presa dell'ultimo, che sancisce la 
perdita del gioco. 

Qui in particolare, la prima mossa 
comporta obbligatamente l'elimi- 
nazione di un solo fiammifero 
mentre. nei turni successivi ogni 
giocatore può toglierne un nume- 
ro a piacere tra uno e il doppio di 
quelli prelevati dall'avversario nel- 
la mossa precedente. 
L'avversario con cui ci si deve con- 
frontare è il computer che dà l’im- 
pressione di essere imbattibile; ar- 
mandosi però di pazienza e saga- 
cia si può constringerlo alla resa, 
cosa che sportivamente ricono- 
scerà. 

A dispetto delle regole molto sem- 
plici, il gioco è appassionante e sti- 
mola la ricerca delle mosse vin- 
centi; una volta raggiunta l’assue- 
fazione si ha la possibilità di mo- 
dificare le condizioni di gioco va- 


riando il numero iniziale di fiammi- 
feri (che tipicamente è di ventuno) 
da 5 a 39, e anche l'ordine di par- 
tenza. Trattandosi di una conver- 
sione in Ti Basic di un programma 
per Olivetti M 20, è necessaria- 


mente previsto il frequente salto a 
routine di ‘Print at” e "Accept at” 
collocate in fondo al programma, 
che però non comportano alcun 
rallentamento nello svolgimento 
del gioco. Di 


100- 190 Presentaziorie del gioco 
200- 840 Inizializzazione e dimensionamento variabili, richieste 
num. iniz. fiammiferi e di chi inizia, controlli accettabilità 


risposte. 


850-1100 Schermata del quadro di gioco 

1110-1230 Prima mossa e aggiornamenti situazione 

1250-1280 Seconda mossa, controlli fine gioco, test separazione | 
mossa giocatore-computer | 

1300-1380 Terza mossa e successive 

1390-1560 Domanda altra partita e fine gioco 

| 1570-1640 Routine corretto posizionamento numero fiammiferi 
1650-2170 Mossa calcolatore, modifiche del quadro, controllo fine 


gioco 


2180-2450 Mossa sfidante, controllo compatibilità, modifica del qua- 
dro, controllo fine gioco 


2460-2520 Routine print at 
2530-2670 Routine accept at 


2740-2880 Routine cancella fiammiferi 


PICCOLI ANNUNCI 


VENDO 


TI-99/4A completo di alimentatore e mo- 
dulatore + SSS Extended Basic + ca- 
vetto registratore + riviste libri e softwa- 
re + relativi manuali il tutto a lire 250.000 
e/o solo ext. lire 125.000. La Rocca Giu- 
seppe - Corso Umberto |, 283 - Torre An- 
nunziata (NA) Tel. 081/8622606 


Affarone!!! Vendo TI99/4A completo di 
modulatore Tv, trasformatore, manuali di 
uso, Joystik, moduli parsec e music ma- 
ker, cassetta lezioni basic e cassetta gio- 
chi. Tutto a lire 250.000. Daniele Porret- 
ta - Via Maddalena Raineri, 12 - Roma 
00151 - Tel. 06/5340086 (ore serali). 


Stampante "’Honeywell"' mod. L11 - In- 
terfaccia parallela centronics, 80 col, 100 
CPS, stampa normale doppia larghezza 
compressa, sottolineata, inclinata, 7 ca- 
ratteri set foglio singolo lire 400.000 trat- 
tabili. Aurelio Carchia - Viale G. Marco- 
ni, 15 - 10018 Strambino (TO) - Tel. 0125 
/713337 (ore serali) 


Vendo moduli SSS Parsec e Chishlom 
Trail a lire 30.000 cad. in blocco vendo 
a lire 50.000 - Telefonare o scrivere 24 
ore su 24 Alberto Abbondandolo - Corso 
Europa, 1916/20 - 16166 Genova - Tel. 
010/3230766 


Vento TI 99 + coppia di joystick + ma- 
nuale d'uso e libro "TI 99/4A" + cavet- 
to registratore e collegamenti TV + vari 
giochi su cassetta e 4 moduli (Moonmi- 
ne, wumpus, tre attak, othello) tutto a li- 
re 150.000 - Filidoro Federico - Via M. Ro- 
da, 2 - Racconigi (Cuneo) - Tel. 
0172/84281 - Telefonare ore pasti. 


10 


VENDO - COMPRO - CAMBIO 


Vendo T199/4A con extended basic + 
registratore (originale Texas) + cavetto 
per registratori + manuali. Il tutto in bloc- 
co a lire 300.000 non trattabili e solo zo- 
na Napoli. Raffaele Donadio - Via P. Ca- 
stellino, 132 - Tel. 081/466895 ore serali. 


Memoria esterna 32 K lire 130.000 - joy- 
stick Texas lire 25.000 - 3 moduli SSS + 
cassetta con manuale originale Texas 
imparare il basic'' + cassette ‘Up pe- 
riscope” "dichiarazione redditi mod. 740" 
‘’Imparare il basic'' (esteso + 2 casset- 
te "Club TI 99" con 20 programmi lire 
110.000 - Delle Monache Enrico - Via Mu- 
rialdo, 12 - 01100 Viterbo. 


Vendo ottimi e numerosi programmi in 
Ti-Basic!!! Per ulteriori informazioni scri- 
vetemi!!! - Francesco Civelli - Via Kenne- 
dy, 18 - 24020 Torre Boldone (BG) 


Vendo modulo Estended Basic + mo- 
dulo gioco scacchi + cassetta imparate 
da soli il Basic esteso + joystick il tutto 
a lire 160.000 - Abbo Edoardo - Via Bon- 
giovanni, 4 - 12100 Cuneo 


Vendo TI :99/4A con alimentatore, mo- 
dulatore, cavetto registratore, extended 
basic con manuale in italiano, sintetizza- 
tore vocale SSS Pac-man (originale Ata- 
ri) e connect four, numerosi giochi su cas- 
setta e libro "”L'home computer TI99"' e 
con joystick a sole 450.000 lire - Rivolger- 
si a Maurano Fabio - Via F. Crispi, 20 - 
Como - Telefonare al numero 031/273841 
dalle 12.30 alle 14.00 


Affarone!!! Vendo SSS Ext. Basic a lire 
150.000 a chiunque me lo compri regalo 


computer TI99/4A in ottime condizioni 8 
mesi di vita poco usato + vario software 
- Ottaviani Alberto - Via Deledda, 5 - 
10024 Moncalieri (TO) - Tel. 011/645649 


Vendo a lire 25.000 dow editor assem- 
bler + istruzioni + libro di introduzione 
all'assembler, il programma richiede la 
miny memory e permette di usare la sua 
intera ram (4K) per programmi assembler 
modulo munch man lire 20.000 old bur 
goodies 1 e 2 (5 giochi ognuno) lire 8.000 
cadauno. Tutto è nella propria confezio- 
ne originale - Muzio Luca - Via FF.Arma- 
te, 260/17 Milano - Tel. 02/4568074 


Eccezzionale TI 99/4A + extended ba- 
sic + peripheral box + RS 232 + sche- 
da 256 kbytes (32 x 8) + manuale basic 
in italiano + man. ext. basic + manuale 
originale americano ''TMS 9900 Assem- 
bler'' + man edit assembler + software 
alta ing. + numerosi giochi - Oliviero Ros- 
si - Via Casama, 24 - Tel. 06/5911994 


Vendo 11 cassette programmi New Soft 
+ 2 cassette originali americani + disk 
originale matematica + compiler origina- 
le + programmi su disk + cassetta + 
volumi sul TI99 + Riviste varie con lista- 
ti = cambio anche con qualche program- 
ma IBM - Telefonare a Radio ASA ore 
9-12 e 20.30-23 0823/978004 


Vendo espansione 32K + extended ba- 
sic originale completo di manuale + 3 
moduli SSS (scacchi, personale record 
keeping) + 2 cavi registratore + cassetta 
impara il Ti Basic'' per il blocco a lire 
450.000 trattabili regalo cassette software 
e computer riparabile con modulatore 


vendesi anche separatamente espansio- 
ne + Ext Basic a 320.000 lire trattabili 
- Marco Pasquali - Via Mascagni, 11 - 
20014 Nerviano (MI) - 0331/585621 


Vendo Tl99/4A completo di extended ba- 
sic e mini memory (con rispettivi manua- 
li) + joystick + cavetto registratore + un 
bel pacco di libri di programmi per il 
T|99/4A (vendo anche separatamente - 
Ripamonti Eugenio - Via Enrico Fermi, 2 
- 25037 Pontoglio (BS) - Telefono 030 
[7376137 


COMPRO 


Compro per TI99/4A il modulo SSS Ex- 
tended Basic solo se a prezzo ragione- 
vole - Erini Alessandro - Olgiate O. (Va- 
rese) - Tel. 0331/649990 dopo le ore 18.00 


Cerco preferibilmente in zona Torino 
qualcuno che mi possa vendere il Pe- 


VENDO - COMPRO - CAMBIO 


ripheral Box e la RS 232 in buone condi- 
zioni - Maionchi Federico - Telefono 
011/389512 dopo le 15.00. 


Compro modulo extended basic per fa- 
voloso TI 99/4A sono uno studente - prez- 
zo non eccessivo, cerco anche modulo 
scacchi - Migliorisi Alessandro - Via Na- 
poli, 68 - Genova - Tel. 010/215388 


Per TI 99/4A compro disk drive (1250) e 
disk controll (1240) da inserire nel Peri- 
pheral box - Telefonare al 02/9959680 ore 
19-22 - Capodici Rosario - Via S. Pellico, 
44 - 20024 Garbagnate Milanese (MI). 


Modulo SSS Yathzee o blackjack and 
poker con schemi elettrici TI 99 consol- 
le, exp, 32K, RS232, I/F parallela even- 
tualmente vendo lire 30.000 cadauno. 
Aurelio Carchia - Viale G. Marconi, 15 - 
10019 Strambino (TO) - Tel. 0125/713337 
ore serali. 


PICCOLI ANNUNCI 


CAMBIO 
Cambio programmi in ext basic o lin- 
guaggio macchina per Mini Memory - 
Scrivere a Frigato Roberto - Largo G. Ce- 
sare, 111- Torino o Telefonare al nume- 
ro 011/8584411, 


Scambio programmi per il TI 99 nei se- 
guenti linguaggi: Basic, Ex. Basic, As- 
sembler, Forth, Logo. Scambio inoltre ri- 
viste per il nostro computer inedite in Italia 
- lvo Spadone - Via C. Colombo, 6 - 18039 
Ventimiglia (IM) - Tel. 0184/357192. 


Abbiamo formato il Club Tl2x 99 per 
TI99 e Spectrum, chiunque volesse iscri- 
versi scriva a: Bombelli Christian - Via 
Lecco, 5 - 22043 Galbiate (Como), 


Cassette riviste e programmi Tl99/4A 


scambio con programmi compatibili IBM 
- Giuseppe - Tel. 0823/97B004. 
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Per far fronte alle sempre più numerose richieste che ci arrivano, 7/-99 comPIUmarket amplia 
il suo catalogo di vendita per corrispondenza. 

TI-99 comPlUmarket ricerca e seleziona per voi tutto il software e l'hardware disponibile per il 
TI-99/4A, nonché tutti gli accessori necessari alla gestione e alla manutenzione del vostro com- 
puter proponendovi nuovi aggiornamenti ogni mese, con condizini particolari per gli abbonati a 
‘TI-99 NEWSOFT"' (il secondo prezzo si riferisce a tali condizioni). 

Tutti i prezzi sono comprensivi di IVA, ma escludono le spese di imballo e spedizione. Potrete 
effettuare il pagamento in contrassegno al ricevimento della merce. Per le ordinazioni, utilizzate 
la cartolina allegata alla rivista. 


MD-14 MINI MEMORY PLUS 
Mini Memory implementata con 4 KBytes di memoria RAM in più. 10 KBytes di GROM, 8 KBytes 
di RAM, batteria interna per il mantenimento dei dati a computer spento. Assemblatore su cassetta 
‘Assembler line by line'' fornito in dotazione. Possibilità di caricare direttamente in Mini Memory 
programmi in assembler molto elaborati con l'opzione '’RUN PROGRAM FILE”', come "’Defender”, 
che viene fornito in omaggio. 
Manuale in italiano. 

L. 160.000/145.000 


RS-01: Interfaccia seriale più software su cassetta per la gestione delle comunicazioni via modem. 
Uscita standard RS232 collegabile a tutti i modem in commercio. 
Manuale in italiano per l'utilizzo dei vari protocolli di comunicazione. 


L. 170.000/150.000 


Offerte speciali solo abbonati 


OS-01: TI LOGO Mondadori con. 0S-06: Espansione di memoria 0S-08: Stampante EPSON LX-80 
manuale espansione di memoria 32K più interfaccia parallela com- F/T più interfaccia parallela CEN- 


32K, libro ‘Impariamo a program- — pleta di cavo. TRONICS più NEW WRITER” 

mare in Basic". L. 350.000 (scegliere versione per disco o 
L. 365.000 cassetta). 

L. 1.050.000 


OS-07: Extended Basic Grafico 

OS-02: Due joystick più cavo con manuale in italiano più espan- 
adattatore. sione di memoria 32K. 

L. 58.000 L. 420.000 


JMARKET 


TI-WRITER 


Elaboratore di testi professionale su cartuccia piu’ disco. 
Dotato delle principali caratteristiche dei word processors 
per Fersonal Computer, consente il salvataggio e caricamento 
di testi da disco, l'inserimento, spostamento e copiatura di 
blocchi di testo, la stampa di un testo con numerazione au- 
tomatica delle pagine, la stampa di mailing list con inseri- 
mento automatico degli indirizzi, la giustificazione del 
margine destro, la tabulazione, ecc. 

Si possono inoltre inserire in ogni momento, codici di. con 
trollo della stampante, inclusi esponenti, pedic ci e EUETCL 1 
caratteri speciali, 

L'opzione "Text Formatter" permette inoltre di formattare 
nel modo voluto un testo precedentemente salvato su disco 
Il programma viene fornito con il manuale originale in ine 
qlese. 


MD-13: TI-WRITER L. 145.000 / 130.000 


NEW WRITER - Elaboratore di testi per TI 99/4A 


Uuesto grogramma di word-processing, scritto in extended 
basic, consente la scrittura © l'editing del testo a tut- 


to schermo e su Lin'unica riga continua, Senza finestre 
laterali, 

T1 formato di stampa viene richiesto solo al momento del- 
la stampa del testo; il programma provvede automaticamen 
te alla giustificazione del margine destro, spezzando le 


"a 


parnle im sillabe secondo ia grammatica italiana e inse” 
rendo: i}: thatueno di. ca Capo” 

Durante la scrittura, e’ possibile iriserire dei codici di 
comancdo della = anpirnta e, per avere caratteri allargati, 


condensati, sottolineati, enfatizzati, ribattuti, ecc. 
T1l programma gira anche senza salinai cca di nemoria, ma 
con l'aggiunta della 32k, il testo memorizzabile passa da 


una a quattro pagine stampate. 
Il programma e' disponibile sia ne lla versione pero disco 
cha per registratore a cassetta. 


Sfh-155: NEW WRITER per disco Le a MODZIIZ,. DOC 
Gfedf5; NEW WRITER per cassetta Lia do, VR0O/S50. 000 


1-99 COMPIUMARKET 


CS-02: Registratore a cas- 
sette Watson CR-5230, con 
VU-meter, alimentazione pi- 
le/rete. 

L. 79.000/73.000 


CS-11: Cavo di collegamen- 
to al registratore. 
L. 12.500/11.500 


dea a Vai 


CORSE 
ri ELE i F 


CS-01: Registratore a cas- 
sette Irradio RE-730 Bit 
Recorder. 

L. 72.000/69.000 


MD-01: Modulo Extended 
Basic con manuale in ita- 
liano. 

L. 210.000/190.000 


HW-04: Joystick singolo (ri- 
chiede cavetto adattatore). 
L. 23.000/21.000 


HW-14: Cavetto adattatore 
per due joystick. 
L. 30.000/28.000 


HW-05: Joystick professio- di 
nale anatomico, con vento- AA 
se, 4 pulsanti e autofire (ri- i. 
chiede cavetto adattatore). Di 


EL 


L. 28.000/31.000 E ST 


Lr E 


HW-08: Trislot. Scheda di 


estensione per moduli SSS. 


Si possono inserire tre modu- 


li, selezionabili tramite un 
commutatore. 
L. 95.000/85.000 


TV-01: Hantarex CT 900/1: 
monitor a colori 14" con in- 
gresso TTL (compatibile con 
il TI-99), risoluzione 320 x 
290 pixel, audio incorporato, 
cavo di collegamento al TI-99 
incluso. 

L. 670.000/620.000 


HW-02: Espansione di me- 
moria 32KBytes RAM. Si ap- 
plica direttamente al compu- 
ter e consente il collegamen- 
to in cascata di altre perife- 
riche. 

L. 210.000/195.000 


ISERISEELLI 
Î GO RO 0 RS fd i 1 0 
NI RR e rsa a 
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iui | a 
TV-02: Hantarex Boxer 12: 
Monitor monocromatico 12" 
ad alta risoluzione. Audio in- 
corporato, consumo minimo 
grazie all’alimentazione 
‘’switched mode", elevata 
stabilità di immagine, assen- 
za di distorsioni geometriche, 
uniformità di fuoco su tutto lo 
schermo, mobile antiurto nei 
colori bianco o nero (spe- 
cificare). 

L. 280.000/250.000 


TV-03: Sambers CTVM - 
200/S 14: Monitor a colori con 
ingreso TTL (compatibile 
TI-99), risoluzione 360 x 576 
pixel, audio incorporato, mo- 
bile in polistirolo antiurto nei 


colori bianco o antracite 
(specificare). 
L. 610.000/560.000 


TV-04: Sambers CTVMA 
200/S 16: come sopra, 16". 
L. 630.000/580.000 


TV-05: Sambers "Mini": TV 


color 16" con ingresso moni- 
tor (presa scart). Telecoman- 
do ad infrarossi con funzioni 
Televideo e Stereo; 99 cana- 
Il; © watt audio; antenna VHF- 
UHF incorporata; presa per 
antenna esterna 75 ohm; pre- 
disposto per funzione 
‘zoom’ (ingrandimento del- 
l'immagine selezionabile dal 


telecomando); mobile in ma- 
teriale plastico satinato nei 
colei grigio metalizzato o 
marrone metallizato 
(specificare). 

L. 820.000/750.000 


TV-15: Modulo Zoom per TV 
color "Mini”, 
L. 35.000/30.000 


TI-99 COMPIUMARKET 


MD-12: EXTENTENDED BA- 
SIC GRAFICO. Il nuovo Ex- 
tended Basic Il plus della Me- 
chatronic offre, oltre alle pre- 
stazioni della versione prece- 
dente, due nuove serie di 
istruzioni: 

Più di 20 nuove istruzioni, che 
non sono ottenibili con la ver- 
sione standard e che sempli- 
ficano sensibilmente lo svi- 
luppo del programma e la ve- 
locità di esecuzione. Ad 
esempio routine di hardcopy, 
accesso diretto alla VDP, 
spostamento di blocchi di me- 
moria, save e load di blocchi 
di memoria, ecc. 

Grafica ad alta risoluzione. 
Permette di indirizzare ogni 
singolo pixel dello schermo 
usando tutti i 16 colori, sia nel 
disegno che nello sfondo. 40 
potenti istruzioni grafiche per- 
mettono di tracciare linee, 
cerchi, rettangoli, archi, dia- 
grammi circolari, ecc., di sal- 
vare su disco la grafica e di 
ottenere hard copy. Le istru- 


zioni grafiche sono utilizzabili 
solamente con l'espansione 
di memoria 32k. 
L'Extended Basic Il plus vie- 
ne fornito completo di manua- 
le in italiano dell’extended 
standard, più manuale detta- 
gliato delle nuove istruzioni. 
L. 295.000/265.000 


MD-22: Implementazione Ex- 
tended Basic. Se già posse- 
dete l'extended basic Mecha- 
tronic, potete dotarlo del nuo- 


vo set di istruzioni del modu- 
lo II plus spedendocelo insie- 
me alla cartolina market: l’im- 
plementazione verrà effettua- 
ta inserendo all'interno del 
modulo le RAM fornite dalla 
Mechatronic. La modifica in- 
clude il manuale con il nuo- 
vo set di istruzioni. 

L. 100.000/90.000 


‘Attenzione: questa modifica 
non è possibile sul modulo 
originale Texas Instruments. 


SC-12: Programma su cas- 
setta per grafica ad alta riso- 
luzione. Se possedete l’ex- 
tended basic originale Texas, 
potrete comunque disporre 
della grafica ad alta risoluzio- 
ne del modello Il plus, cari- 
cando questo programma, 
che viene fornito completo di 
manuale di istruzioni. 


L. 65.000/55.000 


Software 


MD-03: Modulo 
Emulator. 
L. 57.000/52.000 


Terminal 


MD-05: Modulo ADD/SUB 
A/1 educativo. 
L. 23.000/21.000 


MD-06: Modulo MATH GA- 
MES 6 educativo. 
L. 23,000/21.000 


MD-07: Modulo NUMERA- 
TION 1 educativo. 
L. 23.000/21.000 


MD-08: Modulo DEMOLI- 
TION DIVISION educativo. 
L. 23.000/21.000 


MD-09: Modulo MATH GA- 
MES 2 educativo. 
L. 23.000/21.000 


MD-10: Modulo EARLY 
READING educativo. 
L. 23.000/21.000 


SC-01: Cassetta TI-99 CALC 
con manuale, 
L. 39.000/35.000 


SC-02: Cassetta Virgin RO- 
BOPODS. 
L. 19.000/17.000 


SC-03: Cassetta Virgin FUN- 
PAK. 
L. 19.000/17.000 


SC-04: Cassetta Virgin FUN- 
PAK 2. 


SC-05: Cassetta Virgin FUN- 
PACK 3. 
L. 19.000/17.000 


SC-06: Cassetta DECA- 
THLON 
L. 15.000/13.000 


SC-07: Cassetta BLE- 
GRASS corsa ippica. 
L. 13.000/12.000 


SC-08: Cassetta GOBLIN 
REVENGE labirinto. 
L. 13.000/12.000 


SC-09: Cassetta SNOW 
TREK corsa di slitte. 
L. 13.000/12.000 


SC-10: Cassetta UP PERI- 
SCOPE battaglia navale. 
L. 13.000/12.000 


SC-11: Cassetta 
GAME - 4 giochi. 
L. 13.000/12.000 


FAMILY 


SC-13: Cassetta Oldies But 
Goodies (Games 1) 5 giochi. 
L. 13.000/12.000 


SC-14: Cassetta Personal Fi- 
nancial AIDS; pianificazione 
familiare. 

L. 13.000/12.000 


